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Segnung

Segnung
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SPIELZUG
1. Gebet:

• Priester entsenden – Platziere 1 Priester 

auf ein Monument.

• Rune schmieden – Nimm mit deinem Helden 

1 Rune auf.
2. Held – Wähle 1:

• Heile 1 Verletzung deines Helden.

• Bewege deinen Helden um bis zu 2 Gebiete.

• Bewege dein Drakkar um bis zu 2 Meere.

3. Runenaktion – Wähle 1 Runenaktion.

4. Manöver – Aktiviere 1 Armee 

(bewege sie oder erhöhe ihre Stärke, 

falls sie in einem von dir kontrollierten Gebiet 

mit Siedlung ist). Falls du keine Armee 

auf dem Spielplan hast, darfst du stattdessen 

1 Armee rekrutieren.

5. Spezialaktionen – Wähle 1:

• Spezialaktion vom Aktionsrad 

(auf der noch kein Kontrollmarker von dir liegt)

• Monument errichten (nur falls du mindestens 

1 Kontrollmarker auf dem Aktionsrad hast)

RUNENAKTIONENGib 1 angegebene Rune aus und wähle 1:• Übernimm die Kontrolle über 1 neutrales Monster in dem Gebiet mit deinem Helden.• Aktiviere den Boss (mit seiner Runen-Fähigkeit) in dem Gebiet mit deinem Helden.• Schließe ein Bündnis mit 1 Reich angrenzend zu deinem Helden (ziehe 1 Kampfkarte, falls dies das erste Bündnis dieses Reiches ist). Gib 2 verschiedene Runen aus und wähle 1:• Erhöhe die Stärke von 1 deiner Armeen um 1.
• Aktiviere 1 neutrales oder von dir kontrolliertes Monster.• Platziere deinen Helden in ein beliebiges Gebiet.• Ziehe 1 Kampfkarte.

Gib 3 verschiedene Runen aus und wähle 1:• Erhöhe 1 deiner niedrigsten Attribute um 1.• Ziehe 2 Kampfkarten.
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SPEZIALAKTIONENMobilisieren – Aktiviere alle deine Armeen 
auf dem Spielplan.

Vorbereiten – Wähle 2: • +1 Stärke für 1 Armee in einer von dir kontrollierten Siedlung.
• Ziehe 1 Kampfkarte.• Nimm dir 1 beliebige Rune.• Heile 1 Verletzung.Bemächtigen – Falls deine Macht gleich oder höher 

ist als die Bevölkerungsstärke/Gesamt-Armeestärke 
im Gebiet mit deinem Helden und dort kein anderer Held ist, 

übernimm die Kontrolle über dieses Gebiet. 
Der Gegner muss seine Armeen zurückziehen. 
Rekrutiere 1 Armee in dem Gebiet.Tempel errichten – Errichte 1 Tempel in einem 

von dir kontrollierten Gebiet mit Schrein 
und ohne Tempel. Dann erhalte 1 Priester.Ausheben – Rekrutiere 1 neue Armee und platziere sie mit 

einer Stärke gleich deiner Autorität in ein beliebiges Gebiet, 

das an ein Meer mit deinem Drakkar angrenzt, 
oder in ein von dir kontrolliertes Gebiet mit Siedlung.Monster – Jage ein Monster / den Boss in dem Gebiet 

mit deinem Helden ODER aktiviere 2 neutrale 
oder von dir kontrollierte Monster.

Weisheit

HEIMDALL
Sockel: +1 Weisheit.

1: +1 Weisheit. Erhalte den Bonus 
von 1 deiner verbündeten Reiche.

2: +1 Weisheit. Erhalte den Bonus 
von 2 verschiedenen deiner 
verbündeten Reiche.

3: +1 Weisheit. Erhalte den Bonus 
von 3 verschiedenen deiner 
verbündeten Reiche.

W
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HEIMDALL
Sockel: +1 Macht.

1: +1 Macht. Erhalte den Bonus 
von 1 deiner verbündeten Reiche.

2: +1 Macht. Erhalte den Bonus 
von 2 verschiedenen deiner 
verbündeten Reiche.

3: +1 Macht. Erhalte den Bonus 
von 3 verschiedenen deiner 
verbündeten Reiche.

Macht

W
dB

ART E FA K T

Zu Beginn deines Zuges verwenden.Platziere deinen Helden in ein beliebiges Gebiet.

BIFRÖST-SCHLÜSSEL (HEIMDALL)GÖTTERARTEFAKT

BIFRÖST-SCHLÜSSEL 

W
dB

Runenbündnisse
Wenn du mit mindestens 
3 Reichen verbündet bist, 

kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
(aber nie weniger als 1).

W
dB

Runenbündnisse

Ruf des Jarl
Zu Beginn deines Zuges 

darfst du diese Segnung ablegen, 
um die Stärke aller deiner Armeen 

in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. 

W
dB

Wenn du mit mindestens Wenn du mit mindestens 
3 Reichen verbündet bist, 

Ruf des JarlWenn du mit mindestens Ruf des JarlWenn du mit mindestens 
3 Reichen verbündet bist, 

Ruf des Jarl
3 Reichen verbündet bist, 3 Reichen verbündet bist, 

kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
3 Reichen verbündet bist, 

darfst du diese Segnung ablegen, darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).
kosten deine Runenaktionen 1 weniger kosten deine Runenaktionen 1 weniger Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger 

darfst du diese Segnung ablegen, darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).
kosten deine Runenaktionen 1 weniger 

(aber nie weniger als 1).
Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger 

darfst du diese Segnung ablegen, darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).Zu den Waffen
darfst du diese Segnung ablegen, darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).
um die Stärke aller deiner Armeen um die Stärke aller deiner Armeen 

in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. 
um die Stärke aller deiner Armeen um die Stärke aller deiner Armeen 

in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. 
Wenn du während deines Manöver-Schritts 

die Stärke einer deiner Armeen 
mit der niedrigsten Stärke erhöhst, 

erhöhe sie um 2 (anstatt 1).
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kosten deine Runenaktionen 1 weniger 

W
dB

Runenbündnisse
Wenn du mit mindestens 
3 Reichen verbündet bist, 

kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
3 Reichen verbündet bist, 

kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
(aber nie weniger als 1).

in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. 

W
dB

Wenn du mit mindestens 
3 Reichen verbündet bist, 
Wenn du mit mindestens 
3 Reichen verbündet bist, 

Ruf des JarlWenn du mit mindestens Ruf des JarlWenn du mit mindestens 
3 Reichen verbündet bist, 

Ruf des Jarl
3 Reichen verbündet bist, 3 Reichen verbündet bist, 

kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
(aber nie weniger als 1).

3 Reichen verbündet bist, 
Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger 

darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).
um die Stärke aller deiner Armeen um die Stärke aller deiner Armeen 

in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. 

kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
(aber nie weniger als 1).

Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
(aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).Zu den Waffen(aber nie weniger als 1).Zu den Waffen(aber nie weniger als 1).

Zu Beginn deines Zuges Zu den WaffenZu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger Zu den Waffenkosten deine Runenaktionen 1 weniger Zu Beginn deines Zuges kosten deine Runenaktionen 1 weniger 
(aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).Zu den Waffen(aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).darfst du diese Segnung ablegen, (aber nie weniger als 1).

um die Stärke aller deiner Armeen um die Stärke aller deiner Armeen 
in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. 

Wenn du während deines Manöver-Schritts um die Stärke aller deiner Armeen Wenn du während deines Manöver-Schritts um die Stärke aller deiner Armeen um die Stärke aller deiner Armeen Wenn du während deines Manöver-Schritts um die Stärke aller deiner Armeen 
in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. die Stärke einer deiner Armeen in 1 beliebigen Land um je 1 zu erhöhen. 

mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, mit der niedrigsten Stärke erhöhst, 
erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).erhöhe sie um 2 (anstatt 1).
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S E G N U N G

Nidavellir
Ziehe 2 normale Artefakte,

wähle 1 und mische 
das andere zurück 

in den Stapel.

ART E FA K TA K T

Zu Beginn deines Zuges ablegen, 

um die Stärke von 1 deiner Armeen 

um 1 zu erhöhen 

oder 1 Kampfkarte zu ziehen.

A K

GJALLARHORN
NORMALES ARTEFAKT

NI
DA

Zu Beginn deines Zuges ablegen, 
Zu Beginn deines Zuges ablegen, 
Zu Beginn deines Zuges ablegen, 

um die Stärke von 1 deiner Armeen 

JAGD

SCHLACHTSCHLACHT

Während der Jagd ablegen, um dich gegen den Effekt eines Monsterangriffs zu verteidigen. Überprüfe in diesem Fall nicht den Schwachstellenwert.

Zu Beginn der Schlacht ablegen, um alle Verluste deiner gespielten Kampfkarten zu ignorieren.

SVALIN
NORMALES ARTEFAKT

NI
DA

SCHLACHT
Zu Beginn der Schlacht 

SCHLACHT

JAGD

SCHLACHT

Zu Beginn der Jagd ablegen, um 1 Wunde mit Schwert-Symbol zuzufügen.

Zu Beginn der Schlacht ablegen für +3 Schlachtwert, falls die Schlacht in dem Gebiet 
mit deinem Helden stattfindet.

BALMUNGNORMALES ARTEFAKT

NI
DA

Asgard

Nimm dir 1 Valknut-Rune.

2

Spielmaterial:

4 Priester

1 Monument des Heimdall (zerlegt)

8 Karten
„Normales Artefakt“

Für das Spiel zu fünft Wächter des Bifröst

Nidavellir
2 Monsterringe

1 Reich-Plättchen (Asgard)
3 Ereigniskarten

3 Schmiedemarker

20 Kontrollmarker

1 Heldenring

3 Asgard-
Aufbaumarker

6 Valknut-
Runenmarker

2 Tempel
(und Standfüße)

1 Drakkar

6 Armeen

1 doppelseitige
Götterkarte

(Heimdall)

1 Reich-Plättchen 
(Nidavellir)

1 persönliches Tableau

PLÄTTCHEN UND MARKER:

KARTEN:

MINIATUREN:

WEITERES: KARTEN:

PLÄTTCHEN UND MARKER:

MINIATUREN:

1 Götterartefakt-
Karte

(Heimdall)

3 Attributsmarker

3 Übersichtskarten 1 Tempelkarte

12 Segnungskarten (Heimdall)

1 Spielplan-Erweiterung

Diese Stretch-Goal-Box enthält mehrere Erweiterungen für das Grundspiel von Lords of Ragnarok. So könnt ihr nun auch zu fünft 
spielen und das Spiel anpassen, um noch epischere Abenteuer zu erleben!

6 Armeescheiben



HEL
Sockel: +1 Autorität.

1: +1 Autorität.
Alle anderen wählen je 1:

2: +1 Autorität.
Alle anderen wählen je 2:

3: +1 Autorität.
Alle anderen wählen je 3:
• Verringere die Stärke 

von 1 deiner Armeen um 1.
• Füge deinem Helden 

1 Verletzung zu.
• Lege 1 Kampfkarte ab.
• Lege 1 beliebige Rune ab.

Autorität

DK
L

HEL
Sockel: +1 Macht.

1: +1 Macht.
Alle anderen wählen je 1:

2: +1 Macht.
Alle anderen wählen je 2:

3: +1 Macht.
Alle anderen wählen je 3:
• Verringere die Stärke 

von 1 deiner Armeen um 1.
• Füge deinem Helden 

1 Verletzung zu.
• Lege 1 Kampfkarte ab.
• Lege 1 beliebige Rune ab.

Macht

DK
L

ART E FA K T
ART E FA K T

SCHLANGENGIFT (JÖRMUNGANDR)MONSTERARTEFAKT

Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts verwenden. Verringere die Stärke aller Armeen (auch deiner) in dem Land mit deinem Helden um je 1.(Armeen können dadurch nicht vernichtet werden.)

DK
L

ART E FA K T

Zu Beginn deines Zuges verwenden. Bewege dein Drakkar oder ein gegnerisches Drakkar um bis zu 2 Meere.

RIESIGE KLAUE (KRAKEN)MONSTERARTEFAKT

SG

Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts verwenden. In dem Gebiet mit deinem Helden oder angrenzend dazu: Füge 1 anderen Helden dort 1 Verletzung zu ODER verringere die Stärke von 1 Armee dort um 1.

HUNGERSNOT (HEL)GÖTTERARTEFAKT DK
L

Blutpakt
Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts 
darfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

(ohne eine Rune auszugeben).

DK
L

Blutpakt
Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts 
Weg nach Walhalla

Wenn in dem Land mit deinem Helden 
mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 

nimm dir 1 beliebige Rune 
oder ziehe 1 Kampfkarte.

DK
L

Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts 
darfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. Weg nach Walhalladarfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. Weg nach Walhalladarfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden Wenn in dem Land mit deinem Helden Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
Wenn in dem Land mit deinem Helden Wenn in dem Land mit deinem Helden Wenn in dem Land mit deinem Helden 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
Wenn in dem Land mit deinem Helden 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Landungstruppenmit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

(ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune 
oder ziehe 1 Kampfkarte.

(ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune 

(ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune 

(ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

Wenn du genau 1 Armee rekrutierst, 
darfst du diese Armee mit einer Stärke 
in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
(kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet 

auf dem Spielplan platzieren.

DK
L

Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts 
darfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

DK
L

Blutpakt
Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts 
darfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
Tust du das, schließe ein Bündnis 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
(ohne eine Rune auszugeben).

Wenn in dem Land mit deinem Helden 
Tust du das, schließe ein Bündnis 

Wenn in dem Land mit deinem Helden 
Tust du das, schließe ein Bündnis 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
(ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).

Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts 
darfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. 

Zu Beginn oder am Ende deines Helden-Schritts 
darfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. Weg nach Walhalladarfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. Weg nach Walhalladarfst du deinem Helden 1 Verletzung zufügen. 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

(ohne eine Rune auszugeben).

Wenn in dem Land mit deinem Helden 
Tust du das, schließe ein Bündnis 

Wenn in dem Land mit deinem Helden 
Tust du das, schließe ein Bündnis 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 

mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 
(ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
Wenn in dem Land mit deinem Helden 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

Tust du das, schließe ein Bündnis LandungstruppenTust du das, schließe ein Bündnis 
Wenn in dem Land mit deinem Helden LandungstruppenWenn in dem Land mit deinem Helden 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
Wenn in dem Land mit deinem Helden 

Tust du das, schließe ein Bündnis LandungstruppenTust du das, schließe ein Bündnis 
Wenn in dem Land mit deinem Helden 

Tust du das, schließe ein Bündnis 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Landungstruppenmit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt Wenn in dem Land mit deinem Helden mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

(ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, 
mit 1 beliebigen Reich, an das dein Held angrenzt 

(ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune nimm dir 1 beliebige Rune 

(ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune 

(ohne eine Rune auszugeben).

oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

(ohne eine Rune auszugeben).Wenn du genau 1 Armee rekrutierst, (ohne eine Rune auszugeben).(ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).Wenn du genau 1 Armee rekrutierst, (ohne eine Rune auszugeben).mindestens 1 beliebige Armee vernichtet wird, (ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune Wenn du genau 1 Armee rekrutierst, nimm dir 1 beliebige Rune 

(ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune 

(ohne eine Rune auszugeben).Wenn du genau 1 Armee rekrutierst, (ohne eine Rune auszugeben).
nimm dir 1 beliebige Rune 

(ohne eine Rune auszugeben).
darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke darfst du diese Armee mit einer Stärke 

nimm dir 1 beliebige Rune 
darfst du diese Armee mit einer Stärke 

nimm dir 1 beliebige Rune nimm dir 1 beliebige Rune 
darfst du diese Armee mit einer Stärke 

nimm dir 1 beliebige Rune nimm dir 1 beliebige Rune 
darfst du diese Armee mit einer Stärke 

nimm dir 1 beliebige Rune nimm dir 1 beliebige Rune 
darfst du diese Armee mit einer Stärke 

nimm dir 1 beliebige Rune 
oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.darfst du diese Armee mit einer Stärke oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.oder ziehe 1 Kampfkarte.

in Höhe deiner Weisheit oder Autorität 
oder ziehe 1 Kampfkarte.

(kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet (kleinerer Wert) in ein beliebiges Gebiet 
auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.auf dem Spielplan platzieren.
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S E G N U N G

M O N S T E R
M O N S T E R

B O S S

S T E R

ARMEE +1ARMEE +1RUNEPRIESTER

Gebietsangriff
Füge allen Helden in Gebieten, 

die an das Meer mit Jörmungandr 

angrenzen, je 1 Verletzung zu. 

Falls in diesen Gebieten keine Helden sind, 

bewege Jörmungandr in ein angrenzendes 

Meer und füge allen Helden in Gebieten, 

die an dieses Meer angrenzen, 

je 1 Verletzung zu.

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Der jagende Held verringert seine 

Weisheit um 1. Die Jagd endet sofort.

Belohnung
Schlangengift

Jörmungandr
Gebietsangriff
Füge allen Helden in Gebieten, 

die an das Meer mit Jörmungandr 

Weisheit um 1. Die Jagd endet sofort.

Belohnung
SchlangengiftSchlangengift

je 1 Verletzung zu.

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Der jagende Held verringert seine 

DK
L

S T E R

ARMEE +1RUNEPRIESTER

Gebietsangriff
Bewege den Kraken 

in ein angrenzendes Meer und platziere 

alle Drakkar von diesem Meer 

in ein beliebiges angrenzendes Meer.

Spezialangriff
Der jagende Held legt alle 

Kampfkarten ab. Falls sich das Drakkar 

des jagenden Helden nicht in dem Meer mit 

dem Kraken befindet, endet die Jagd sofort.

Belohnung
Riesige Klaue

Kraken
Gebietsangriff
Bewege den Kraken 

in ein angrenzendes Meer und platziere 

in ein beliebiges angrenzendes Meer.

Spezialangriff
Der jagende Held legt alle 

Kampfkarten ab. Falls sich das Drakkar 

dem Kraken befindet, endet die Jagd sofort.

Belohnung
Riesige Klaue

SG

S S

Passive Fähigkeit:
Fenrir bewegt sich niemals. 

Armeen können NICHT in ein Gebiet 

mit Fenrir platziert oder bewegt werden. 

Das Gebiet mit Fenrir kann nicht kontrolliert 

werden und zählt NICHT als Teil eines Landes 

(dieses Land wird behandelt, 

als ob es 1 Gebiet weniger hätte).

Nur wer zuvor 2 Monster bezwungen hat, 

darf Jagd auf Fenrir machen 

(1 Monster im Spiel zu zweit).

Rune :
Verringere die Stärke aller Armeen 

in einem beliebigen Gebiet um je 1.

Spezialangriff
Der jagende Held 

verringert 2 beliebige Attribute um je 1.

Die Jagd endet sofort.

EREIGNIS-AKTIVIERUNG: 
Ziehe 1 weitere Ereigniskarte. 

Verringere die Stärke aller Armeen 

in dem Gebiet, das auf der gezogenen 

Karte angegeben ist, um je 1.

Fenrir

Spezialangriff
Der jagende Held 

verringert 2 beliebige Attribute um je 1.

DK
L

Helheim
Aktiviere 1 neutrales 

oder von dir kontrolliertes 
Monster.

JAGD

SCHLACHT

JAGD

SCHLACHT

SPEER
Anstatt eine Wunde 

mit Speer-Symbol zuzufügen, 

kannst du den Speer zusammen 

mit einem Schild ausspielen, 

um eine beliebige Wunde zuzufügen.

2
SEERÄUBER

+1 Schlachtwert, falls die Schlacht 

in einem Gebiet stattfindet, das an das Meer 

mit deinem Drakkar angrenzt.

SG

HELD BEWEGT SICH NACH:

Der Prophet erhöht seine Macht.Falls der Prophet mindestens 1 Gebiet mit einem Monument kontrolliert, platziert er 1 Verwüstung.

MONSTER

KAMPFKARTEN ZIEHEN BÜNDNIS SCHLIESSEN

1318

SKULD1

MIN

SPEER
Anstatt eine Wunde 

mit Speer-Symbol zuzufügen, 

SCHLACHT

SPEER
Anstatt eine Wunde 

mit Speer-Symbol zuzufügen, 

kannst du den Speer zusammen 

mit einem Schild ausspielen, 

um eine beliebige Wunde zuzufügen.

+1 Schlachtwert, falls die Schlacht 

in einem Gebiet stattfindet, das an das Meer 

mit deinem Drakkar angrenzt.

JAGD
SCHLACHT

SCHLACHT

Anstatt eine Wunde 

mit Speer-Symbol zuzufügen, 

kannst du den Speer zusammen 

mit einem Schild ausspielen, 

um eine beliebige Wunde zuzufügen.

+1 Schlachtwert, falls die Schlacht 

in einem Gebiet stattfindet, das an das Meer 

mit deinem Drakkar angrenzt.

kannst du den Speer zusammen 

mit einem Schild ausspielen, 

um eine beliebige Wunde zuzufügen.JAGDmit einem Schild ausspielen, 
JAGDmit einem Schild ausspielen, 

SCHLACHT

+1 Schlachtwert, falls die Schlacht 

BOGENWenn du diese Karte spielst, um einem Monster eine Wunde zuzufügen, ziehe 1 Kampfkarte. Lege dann 1 Kampfkarte von deiner Hand ab.

1
LANGBOGENSCHÜTZENDein Gegner muss 1 Kampfkarte wählen und beiseitelegen. Er kann sie bis zum Ende der Schlacht nicht spielen. Nach der Schlacht erhält er sie auf die Hand zurück.

SG

HELD BEWEGT SICH NACH:
HELD BEWEGT SICH NACH:

Der Prophet erhöht seine Macht.Falls der Prophet mindestens 1 Gebiet mit einem Monument kontrolliert, platziert er 1 Verwüstung.

MONSTER

KAMPFKARTEN ZIEHEN

SKULD1

MIN

platziert er 1 Verwüstung.

HELD BEWEGT SICH NACH:

Der Prophet erhöht seine Macht.Falls der Prophet mindestens 1 Gebiet mit einem Monument kontrolliert, platziert er 1 Verwüstung.

MONSTER
Der Prophet erhöht seine Macht.
Der Prophet erhöht seine Macht.Falls der Prophet mindestens 1 Gebiet 

Falls der Prophet mindestens 1 Gebiet mit einem Monument kontrolliert, 

Der Prophet erhöht seine Macht.

Falls der Prophet mindestens 2 Gebiete 

mit einem Tempel kontrolliert, 

platziert er 1 Verwüstung.

Der Prophet erhöht seine Macht.
Der Prophet erhöht seine Macht.
Der Prophet erhöht seine Macht.
Der Prophet erhöht seine Macht.

TEMPEL 
ERRICHTEN

MONSTER 

KONTROLLIEREN

BÜNDNIS 
SCHLIESSEN

813

EGIL1

MIN

SCHLACHT

BOGENWenn du diese Karte spielst, um einem Monster eine Wunde zuzufügen, ziehe 1 Kampfkarte. Lege dann 1 Kampfkarte von deiner Hand ab.

LANGBOGENSCHÜTZEN
LANGBOGENSCHÜTZENDein Gegner muss 1 Kampfkarte wählen und beiseitelegen. Er kann sie bis zum Ende der Schlacht nicht spielen. Nach der Schlacht erhält er sie auf die Hand zurück.

K A M P F

HELD BEWEGT SICH NACH:
HELD BEWEGT SICH NACH:

Der Prophet erhöht seine Macht.

Falls der Prophet mindestens 2 Gebiete 

mit einem Tempel kontrolliert, 

platziert er 1 Verwüstung.

Der Prophet erhöht seine Macht.

TEMPEL 
ERRICHTENERRICHTEN

MONSTER 

KONTROLLIEREN

13

EGIL1

MIN

A K T IO NA K T IIOO NN
AU T O M A

Erhalte 1 

nicht aufgeladenes 

Monsterartefakt 

deiner Wahl von einem 

beliebigen Monster 

auf dem Spielplan.

T YRSD OT TIR

SG

Erhalte 1 
nicht aufgeladenes Götterartefakt deiner Wahl von einer beliebigen Gottheit auf dem Spielplan.

BALDURSSON

SG

SPEZIALFÄHIGKEIT
+1 Schlachtwert 
in dem Gebiet mit Skuld 
für jede unterschiedliche Rune, 
die du besitzt.

S k u l d
Die Hexenmeisterin

SPEZIALFÄHIGKEIT
Gib 1 beliebige Rune aus, 
um in dem Gebiet mit Egil 
oder angrenzend dazu die Stärke 
einer Armee um 1 zu verringern 
oder einem Monster 1 Wunde 
zuzufügen (ohne Belohnung).

E g i l
Der Bogenschütze

Helheim
Aktiviere 1 neutrales 

oder von dir kontrolliertes 
Monster.

3

1 Monument der Hel (zerlegt)

35 Kampfkarten 2 Abstammungskarten

Die Kinder Lokis Weiteres Material

1 Monsterartefakt-
Karte

(Jörmungandr)
1 Monsterartefakt-

Karte
(Kraken)

1 Boss-Tableau (Fenrir)

1 Monster (Jörmungandr)

1 Reich-Plättchen 
(Helheim)

1 Reich-Plättchen 
für das Spiel

zu zweit

1 doppelseitige
Götterkarte

(Hel)

4 Aktionskarten 
(fürs Solo-Spiel)

2 Heldentafeln

2 Helden 1 Monster (Kraken)

KARTEN: KARTEN:

PLÄTTCHEN:

PLÄTTCHEN:

MINIATUREN:

MINIATUREN:

1 Götterartefakt-
Karte
(Hel)

1 Monstertableau (Jörmungandr) 1 Monstertableau (Kraken)

1 Boss (Fenrir)

12 Segnungskarten 
(Hel)



4

Das Spiel zu fünft
Befolgt die Schritte zum Spielaufbau aus dem Grundspiel mit 
den folgenden Änderungen:

1. Legt den Spielplan mit der Seite für das Spiel zu zweit nach 
oben auf den Tisch (markiert mit ). Legt die Spielplan-
Erweiterung (markiert mit ) dazu und verbindet sie mit dem 
2er-Spielplan, sodass die Gebiete zusammenpassen.

2. Legt die Reich-Plättchen auf ihre jeweiligen Felder (siehe unten).

Alfheim Vanaheim
Nilfheim

Jotunheim
MuspelheimSvartalheim

4. Verwendet die Tempelkarte für 5 Personen aus dieser 
Erweiterung. Für die erste Partie empfehlen wir die Seite mit 
2 Segnung-Schlüsselwörtern.

5. Nehmt die 3 Schmiedemarker aus dieser Erweiterung (mit 
3 unterschiedlichen Runensymbolen), wählt zufällig 1 aus 
und mischt ihn zu den 6 Schmiedemarkern des Grundspiels. 
Platziert alle 7 Schmiedemarker nach dem Zufallsprinzip 
aufgedeckt in die Gebiete mit Schmiedesymbol. Platziert 
dann 1 Rune der angegebenen Art auf jede Schmiede .

9. Fügt zu Beginn dieses Schritts die 3 Ereigniskarten mit den 
Nummern 22, 23 und 24 dem Ereignisstapel hinzu.

11. Verwendet die mit „3+“ markierten Ragnarök-Vorzeichenkarten.

Erweiterung 
„Die Kinder Lokis“

Wenn ihr mit Hel spielen wollt, tauscht Odin oder Thor aus 
dem Grundspiel gegen sie aus. Führt den Spielaufbau mit 
Änderungen in den folgenden Schritten aus:

6. Stellt den Sockel des Hel-Monuments in ein Gebiet, dessen 
Monumentfeld ein Macht- oder Autorität-Attributssymbol 
zeigt (je nachdem, welche Gottheit sie ersetzt). Dreht dann 
die Hel-Götterkarte auf die Seite, die dem Attributssymbol 
entspricht, auf dem ihr Monument steht. Legt das Hel-
Artefakt neben ihr Monument.

9. Tauscht alle Segnungskarten der Gottheit, die Hel ersetzt, 
gegen die Hel-Segnungskarten aus (mit DKL markiert).

Jörmungandr (Meeresmonster)  – Wenn ihr mit 
Jörmungandr spielen wollt, fügt dem Grundspiel von Lords of 
Ragnarok einfach sein Monstertableau und seine Miniatur hinzu. 
In Schritt 7 des Spielaufbaus zieht ihr zufällige Monstertableaus 
oder wählt die aus, mit denen ihr spielen wollt (eure Entscheidung).

Achtung! Es müssen immer genau 6 Monster im Spiel sein (3 Paare, 
jedes Paar mit einem anderen Runensymbol).

Fenrir  – Ihr könnt mit Fenrir als Boss spielen, indem ihr Loki 
durch Fenrir ersetzt. Alle Regeln, die für den Boss gelten, gelten 
nun für Fenrir. Macht euch vor dem Spiel mit Fenrirs Regeln auf 
seinem Boss-Tableau vertraut.

Helheim – Ersetzt das Niflheim-Reich, um mit Helheim zu spielen.

Meeresmonster
Die Erweiterungen dieser Box führen Meeresmonster 
(Kraken und Jörmungandr) ein, die die Meere heimsuchen. 
Wenn du ein Meeresmonster auf dem Spielplan platzieren 
musst, platziere es in das Meer, das an das Gebiet angrenzt, 
dessen Nummer auf der gezogenen Ereigniskarte 
angegeben ist. Musst du zwischen Meeren entscheiden, 
wähle das innere Meer (das nicht den Rand des Spielplans 
berührt). Wenn du ein Meeresmonster bewegen musst, 
bewege es in ein angrenzendes Meer. Damit du Jagd auf 
ein Meeresmonster machen oder die Kontrolle darüber 
übernehmen kannst, muss dein Held in einem Gebiet sein, 
das an das Meer mit dem Monster angrenzt.

Erweiterung 
„Wächter
des Bifröst“
Wenn ihr mit Heimdall spielen wollt, tauscht Freya oder Thor 
aus dem Grundspiel gegen ihn aus. Führt den Spielaufbau mit 
Änderungen in den folgenden Schritten aus:

6. Stellt den Sockel des Heimdall-Monuments in ein Gebiet, dessen 
Monumentfeld ein Macht- oder Weisheit-Attributssymbol 
zeigt (je nachdem, welche Gottheit er ersetzt). Dreht dann die 
Heimdall-Götterkarte auf die Seite, die dem Attributssymbol 
entspricht, auf dem sein Monument steht. Legt das Heimdall-
Artefakt neben sein Monument.

9. Tauscht alle Segnungskarten der Gottheit, die Heimdall ersetzt, 
gegen die Heimdall-Segnungskarten aus (mit WdB markiert).

Das Reich Asgard
Asgard ist ein mächtiges Reich an der Spitze von Yggdrasil. 
Durch ein Bündnis mit Asgard könnt ihr Valknut-Runen erhalten, 
wenn die Spezialaktion „Monument errichten“ gewählt wird 
(bevor sie abgehandelt wird).

Ihr könnt Asgard ins Spiel einbinden, ohne ein anderes Reich zu 
entfernen. Legt dazu in Schritt 2 des Spielaufbaus das Asgard-Reich-
Plättchen neben den Spielplan. Legt dann alle Valknut-Runenmarker 
auf Asgard. Wählt zufällig 1 Asgard-Aufbaumarker und legt ihn mit 
dem Runensymbol nach oben auf Asgard. Räumt die 2 übrigen 
Marker zurück in die Schachtel. Sie werden nicht mehr benötigt.

Du kannst mit einer Runenaktion ein Bündnis mit Asgard schließen, 
falls sich dein Held in einem Gebiet befindet, das an Yggdrasil 
(das Aktionsrad) angrenzt. Dazu musst du 1 Rune ablegen, die 
derjenigen entspricht, die auf dem Asgard-Aufbaumarker zu sehen 
ist. Schließt du das erste Bündnis mit Asgard, ziehe wie gewohnt 
1 Kampfkarte. Wenn du dich mit Asgard verbündest, lege deinen 
Kontrollmarker auf das Reich Asgard (nicht auf das Aktionsrad). 
Asgard wird wie jedes andere Reich behandelt, sodass alle Effekte, 
die Reiche betreffen (z. B. von Segnungen ), auch für Asgard gelten.

Der Bündnisbonus von Asgard wird abgehandelt, wenn jemand 
die Spezialaktion „Monument errichten“ wählt (bevor sie 
abgehandelt wird). Handelt ihn wie alle anderen Bündnisboni ab.

Valknut  – zusätzliche Runenmarker, die als beliebige Rune 
verwendet werden können. Außerdem werden sie nicht auf 
das Runenlimit (Weisheit) angerechnet. Ihr könnt sie nur durch 
den Bündnisbonus von Asgard erhalten. Valknut-Runen sind 
begrenzt, niemand darf mehr als 1 (im Spiel zu viert oder fünft) 
bzw. 2 (im Spiel zu zweit oder dritt) gleichzeitig besitzen. Wenn 
du eine Valknut-Rune erhältst, aber bereits die maximale Anzahl 
hast, überspringe diesen Schritt einfach.

Mini-Erweiterung 
„Nidavellir“

Um mit Nidavellir zu spielen, ersetzt damit in Schritt 2 des 
Spielaufbaus das Svartalfheim-Reich. Mischt außerdem alle 
Karten „Normales Artefakt“ und platziert sie als Stapel neben 
dem Spielplan. Wenn du ein normales Artefakt erhältst, erhältst 
du es aufgeladen. Der Effekt auf jedem normalen Artefakt sagt 
dir, wann du es einsetzen kannst. Wenn du ein normales Artefakt 
ablegst, mische es zurück in den Nachziehstapel.

Weitere SG-
Erweiterungen
Neue Abstammungen und Helden:
Ihr könnt dem Spiel neue Abstammungskarten hinzufügen, 
indem ihr sie einfach zu den anderen Abstammungen mischt.

Ihr könnt dem Spiel neue Helden hinzufügen, indem ihr ihre 
Heldentafeln einfach zu den anderen Heldentafeln mischt.

Neue Kampfkarten:
Ihr könnt dem Spiel neue Kampfkarten hinzufügen, indem ihr 
die Kampfkarten des Grundspiels einfach durch die 35 Stretch-
Goal-Kampfkarten ersetzt.

Anstatt die Kartensätze auszutauschen, könnt ihr auch einen 
gemischten Stapel erstellen, indem ihr die Stretch-Goal-
Kampfkarten mit denen aus dem Grundspiel zusammenmischt.

Neues Monster:
Kraken (Meeresmonster) – Wenn ihr mit dem Kraken 
spielen wollt, fügt dem Grundspiel von Lords of Ragnarok einfach 
sein Monstertableau und seine Miniatur hinzu. In Schritt 7 des 
Spielaufbaus zieht ihr zufällig Monstertableaus oder wählt die aus, 
mit denen ihr spielen wollt (eure Entscheidung).

Die Regeln für das Meeresmonster findet ihr im Kasten 
„Meeresmonster“ auf dieser Seite.

Achtung! Es müssen immer genau 6 Monster im Spiel sein (3 Paare, 
jedes Paar mit einem anderen Runensymbol).

Kompatibilität der Erweiterungen: Die Erweiterungen dieser Box sind 
mit allen anderen Erweiterungen von Lords of Ragnarok kompatibel.
Autor: Adam Kwapiński
Leiter der Entwicklung: Ernest Kiedrowicz
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